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sezione 1: concetti fondamentali 
 

1.1 Introduzione 
Missioni Impossibili è 

un gioco di ruolo di 

genere spionistico 

basato sull’omonima 

serie televisiva di 

successo della fine 

degli anni ’60. Nel 

corso delle partite, i 

giocatori assumono il 

ruolo di agenti della 

U.M.I. (Unità Missioni 

Impossibili), una 

organizzazione 

governativa segreta 

che viene chiamata in 

causa solamente 

quando tutti gli altri 

tentativi sono falliti. 

 

1.2 Organizzazione 
L’U.M.I. è basata su 

strutture primarie 

formate da piccoli 

gruppi di agenti. I 

membri ordinari che 

costituiscono l’unità 

(solitamente, tre o 

più) conoscono solo il 

nome (o poco più) dei 

loro compagni di 

azione. Questa misura 

di sicurezza serve a 

preservare ogni 

singolo componente 

dell’unità. 

Il leader del gruppo, 

che può essere 

impegnato sul campo 

in prima persona o 

agire da dietro le 

quinte, riceve le 

istruzioni in luoghi e 

con modalità sempre 

differenti, specificati 

di volta in volta 

tramite un contatto 

telefonico 

preliminare. A meno 

del verificarsi di 

circostanze 

eccezionali, questo è 

l’unico contatto che 

il gruppo avrà con i 

comandi superiori da 

cui provengono gli 

ordini. Alcuni leader 

hanno più di un 

gruppo sotto il 

proprio controllo, 

anche se questa è 

un’eventualità 

piuttosto rara, che 

viene evitata per 

quanto possibile ed a 

cui si fa ricorso 

solamente quanto le 

circostante lo 

rendono strettamente 

necessario. E’ 

importante ripetere 

che i soli agenti che 

un membro del gruppo 

conosce sono i propri 

compagni. Per quello 

che ne possono 

sapere i membri di ogni 

gruppo, la loro 

potrebbe anche essere 

l’unica unità 

dell’intera U.M.I. 

L’U.M.I. è differente 

dalla maggior parte 

delle organizzazioni 

spionistiche, 

principalmente per il 

fatto che non ci sono 

procedure standard o 

regole prestabilite da 

seguire. Una volta 

che gli ordini sono 

stati impartiti ad un 

gruppo, questi non 

deve seguire nessuna 

procedura particolare 

per completare con 

successo la missione 

ed è libero di 

utilizzare qualsiasi 

mezzo necessario per 

raggiungere 

l’obiettivo. Il 

successo della 

missione è l’unica 

cosa che conta. 

 

1.3 Missioni 
Le missioni nelle quali 

l’U.M.I. è normalmente 

coinvolta sono di 

natura estremamente 

delicata. Per questo 

motivo, il successo 

dipende raramente 

dalla sola forza 

bruta o dalla potenza 

di fuoco. 

“Sotterfugio” è la 

parola d’ordine 

dell’U.M.I. Se fosse 

stato possibile 

portare a termine la 

missione con la 

semplice pressione di 

grilletto, questa 

sarebbe già stata 

affidata ad una delle 

agenzie governative 

ufficiali. 

Ricordatevelo sempre. 

Viste le implicazioni 

delle missioni affidate 

all’U.M.I. e la 

necessità di evitare 

incidenti 

internazionali (per 

quanto possibile), la 

pianificazione è di 

estrema importanza. 

Occorre sempre avere 

più di un piano di 

riserva in caso di 

fallimento di quello 

principale. Persino la 

minima falla in una 

strategia, specie se si 

manifesta all’inizio 

della missione, rischia 

di trasformare una 

palla di neve in una 

disastrosa slavina di 

proporzioni epiche. 

Quando gli agenti 

stanno preparandosi 

per una missione, è 

fondamentale che 

preparino le loro 

strategie cercando di 

sfruttare appieno le 

abilità dell’intera 

squadra, anche se 

queste caratteristiche 

possono non 

sembrare quelle ideali 

per completare la 

missione con 

successo. Un piano 

che richiede capacità 

che vanno al di là di 

quelle dell’unità che 

lo esegue è 

sicuramente destinato 

a fallire. Non ci si 

può aspettare che un 

esperto in tecnologia 
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impersoni a lungo 

qualcun altro 

soltanto perché lo 

specialista in 

travestimenti del 

gruppo è 

temporaneamente 

impegnato in qualche 

altra attività. Se il 

travestimento è una 

parte cruciale del 

piano ed il tecnico è il 

solo agente 

disponibile al 

momento, deve 

trovare un modo per 

portare a termine 

quella parte del piano 

in qualche altra 

maniera, sfruttando 

le proprie abilità 

specifiche. 

E’ fondamentale 

assicurarsi che gli 

agenti mantengano 

delle identità di 

copertura credibili. 

Senza qualche sorta 

di riscontro 

“imparziale” 

attraverso cui 

attestare la propria 

identità o senza 

l’adeguato livello di 

dettagli riguardo alla 

propria copertura, è 

improbabile che 

qualcuno creda 

all’identità fittizia. 

Un esempio eccellente 

di quanto appena 

detto si è avuto in una 

missione intrapresa da 

una squadra U.M.I. 

eccezionalmente abile. 

Il gruppo doveva far 

credere al Presidente 

di una piccola nazione 

sudamericana che uno 

dei suoi membri (una 

ragazza di 30 anni, 

che si spacciava per 

intervistatrice 

televisiva) avesse in 

realtà 70 anni e 

dovesse il suo 

aspetto giovanile ad 

un innovativo 

trattamento estetico. 

Ovviamente questo 

risultato non poteva 

essere ottenuto 

semplicemente 

lasciando che 

l’agente si lasciasse 

sfuggire un “Oh, 

anche se sembro 

molto giovane, in 

realtà sono una 

pensionata.” Per 

completare la 

missione con 

successo, un altro 

agente sottrasse 

dalla biblioteca 

personale del 

Presidente un libro di 

storia locale edito 

circa trent’anni prima, 

sostituendolo con 

una copia 

apparentemente 

identica, ma al cui 

interno era invece 

stampata una foto 

(recente) che ritraeva 

“l’intervistatrice”, 

con una didascalia 

che indicava il nome 

della reporter e la 

sua età, 

identificandola 

all’epoca come una 

quarantenne. Il libro 

venne quindi portato 

“casualmente” 

all’attenzione del 

Presidente e costituì 

un perfetto riscontro 

riguardo all’età 

dell’agente, dato che 

il Presidente sapeva 

che quel volume 

apparteneva da tempo 

alla propria 

biblioteca privata. Per 

convincere del tutto 

il capo di stato, bastò 

solo fargli vedere la 

sedicente reporter 

senza il “trucco” che 

la rendeva giovane 

(cioè, in realtà, 

truccata per sembrare 

più vecchia) e 

l’inganno funzionò 

perfettamente. 
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sezione 2: personaggi 
 

2.1 Attributi 
In Missioni Impossibili, 

i personaggi sono 

definiti da cinque 

attributi (statistiche 

descrittive possedute 

da qualsiasi persona) 

e da numerose abilità 

(attitudini e capacità 

che devono essere 

apprese e non sono 

conosciute 

automaticamente). 

 

I cinque attributi sono 

i seguenti (tra 

parentesi sono 

indicate le rispettive 

abbreviazioni): 

 Agilità (AGI): 

Questo attributo 

viene utilizzato 

quando occorre 

fare riferimento 

alla velocità, alla 

destrezza ed alla 

coordinazione 

motoria. Le azioni 

che utilizzano 

l’Agilità includono 

correre 

velocemente, 

schivare una pietra 

o sterzare per 

evitare un 

incidente con 

l’auto. 

 Forza (FOR): 

Questo attributo è 

attinente alla 

forza bruta ed 

alla resistenza. La 

Forza viene 

utilizzata, ad 

esempio, quando si 

deve correre a 

lungo, sollevare 

un grosso masso o 

resistere al danno 

causato 

dall’impatto con 

un’auto. 

 Percezione (PER): 

Questo attributo è 

relativo al livello 

di attenzione di un 

personaggio ed 

alla 

consapevolezza 

riguardo a ciò che 

lo circonda. 

Alcuni esempi di 

situazioni in cui 

viene utilizzata la 

Percezione sono 

l’accorgersi di 

passi leggeri in 

lontananza, il 

notare una roccia 

dalla forma 

inusuale o il 

memorizzare il 

numero di targa di 

una macchina 

mentre questa si 

allontana a tutta 

velocità dal luogo 

di un incidente. 

 Intelligenza (INT): 

Questo attributo 

descrive sia la 

conoscenza 

accademica che 

quella più 

generale e pratica. 

Utilizzando 

l’Intelligenza, un 

personaggio può 

riuscire a stabilire 

per quanto dovrà 

correre prima di 

raggiungere la 

città più vicina o 

sarà in grado di 

riconoscere il 

modello di 

macchina che sta 

pedinando. 

 Carisma (CAR): 

Questo attributo 

rappresenta le 

abilità sociali del 

personaggio. Il 

Carisma può essere 

utilizzato per 

persuadere un 

fuggitivo ad 

interrompere la 

sua fuga, ad 

identificare quale 

geologo sta 

mentendo a 

proposito delle 

sue scoperte o per 

comandare una 

banda durante un 

furto in una 

concessionaria di 

automobili. 

Ogni attributo ha un 

punteggio compreso 

tra 1 e 6 punti. 

Maggiore è il valore, 

migliore è l’attributo. 

Al momento della 

creazione, ogni 

personaggio ha un 

totale di 17 punti da 

spartire tra i propri 

attributi. 

 

 

 

2.2 Abilita’ 
Teoricamente, non c’è 

limite massimo al 

punteggio che 

un’abilità può 

raggiungere. Quando 

un personaggio inizia 

la propria carriera, 

nessuna delle sue 

abilità può però avere 

un punteggio 

superiore a 5. 

Inoltre, al momento 

della sua creazione, 
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un personaggio non 

può avere abilità con 

punteggio superiore 

al valore 

dell’attributo 

correlato all’abilità 

stessa. L’attributo 

correlato ad ogni 

singola abilità è 

indicato tra parentesi 

nella lista che segue. 

Quando vengono 

indicati due attributi, 

il personaggio può 

decidere di utilizzare 

quello che preferisce 

(in genere, quello con 

il punteggio più alto). 

Al momento della 

creazione, i 

personaggi hanno 20 

punti da distribuire 

tra le diverse abilità. 

 

2.3 Elenco delle 

abilita’ 
Accortezza (PER): Il 

tiro per determinare 

se l’utilizzo di questa 

abilità ha avuto 

successo viene 

normalmente 

effettuato in segreto 

dal GM. L’Accortezza 

viene utilizzata, ad 

esempio, per stabilire 

se un personaggio si 

accorge di qualcosa 

parzialmente 

nascosto o di dettagli 

all’apparenza 

insignificanti. 

 

Camuffare (PER): 

Questa abilità viene 

utilizzata per 

camuffare qualcuno e 

farlo assomigliare ad 

un’altra persona. 

Quando si mette a 

punto un 

travestimento, 

occorre effettuare un 

tiro Camuffare ed il 

risultato ottenuto è 

la Qualità del 

camuffamento. Se 

sono disponibili 

informazioni 

dettagliate riguardo 

all’aspetto della 

persona di cui si 

vuole assumere 

l’identità, si aggiunge 

+1 alla Qualità. Per 

riconoscere un 

travestimento, un 

personaggio deve 

effettuare un tiro 

Accortezza con una 

difficoltà pari alla 

Qualità del 

Camuffare. 

 

Combattere (FOR/AGI): 

Questa abilità 

abbraccia tutte le 

forme di 

combattimento che 

non includono armi a 

distanza. La 

difficoltà base per 

colpire qualcuno in 

una mischia è 1, più gli 

eventuali successi che 

il bersaglio ha 

ottenuto schivando, 

Per schivare, un 

personaggio impiega 

un’azione ed effettua 

un tiro AGI. 

 

Computer (INT): E’ 

legata all’utilizzo, la 

progettazione e la 

programmazione dei 

computer. Viene 

spesso utilizzata 

assieme ad 

Elettronica per ciò 

che riguarda 

l’hardware. 

 

 

 

Condizionare (CAR): 

Persuadere gli altri a 

fare ciò che si vuole. 

Il livello di difficoltà 

è pari alla PER della 

vittima. 

 

Cucinare (PER): 

L’abilità di preparare 

piatti appetitosi. 

 

Elettronica (INT): 

Progettazione, 

installazione e 

riparazione di 

apparecchi e congegni 

elettronici. 

 

Esplosivi (AGI/INT): 

L’abilità di preparare 

ed innescare 

efficacemente gli 

esplosivi. E’ un’abilità 

pericolosa da usare, 

perché un fallimento 

potrebbe avere 

conseguenze molto 

gravi. 

 

Etichetta (PER/CAR):  

L’abilità di adattarsi 

in maniera confacente 

ed appropriata alle 

convenzioni 

dell’ambiente sociale. 

E’ particolarmente 

importante nelle 

occasioni pubbliche 

formali, come i 

ricevimenti presso le 

ambasciate. 

 

Falsificare  (PER/INT): 

L’abilità di realizzare 

documenti 

contraffatti. Il 

risultato di un tiro 

Falsificare è pari alla 

Qualità dell’oggetto 

contraffatto. La 

Qualità del falso è la 

difficoltà dei tiri 

Accortezza necessari 

per individuare che si 

tratta di una 

falsificazione. 

 

Fotografia (PER): 

L’abilità di realizzare 

fotografie o filmati 

tecnicamente accurati, 

nitidi ed esteticamente 

apprezzabili. Può 

essere utilizzata con 

profitto anche in 

missioni di 

sorveglianza. 
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Guidare (AGI): 

L’abilità di guidare 

veicoli terrestri. La 

guida in condizioni 

normali non richiede 

solitamente alcun 

tiro. Solo 

inseguimenti, 

condizioni 

atmosferiche avverse 

o altre circostanze 

insolite causano 

abbastanza problemi 

da richiedere un tiro 

Guidare. 

 

 

Imitare (PER): 

Simile a Camuffare, ma 

viene utilizzata per 

impersonare in 

maniera convincente i 

modi di fare, la 

gestualità, la voce ed 

altri tratti 

comportamentali 

caratteristici di una 

persona piuttosto che 

il suo aspetto 

esteriore. Imitare 

viene spesso 

utilizzata in 

contemporanea a 

Camuffare per 

ottenere un risultato 

ottimale. 

 

Intrattenere 

(PER/CAR):  

Questa abilità 

definisce le capacità 

recitative e di 

intrattenimento di un 

personaggio. Può 

essere usata nelle più 

svariate situazioni, 

dal moderare una 

conferenza pubblica 

al suonare uno 

strumento musicale. 

Quando si sceglie 

questa abilità, deve 

essere decisa una 

particolare 

specializzazione e 

tutte le attività che 

ricadono al di fuori 

della sfera di 

applicazione di questa 

specializzazione 

subiscono una 

penalità di –2 punti al 

risultato del tiro 

Intrattenere. 

 

Intrusione (AGI/PER): 

Utilizzata per 

sgattaiolare senza 

farsi notare 

all’interno di edifici e 

complessi, come 

abitazioni, banche, 

ambasciate, depositi e 

via dicendo. 

 

Lingua Straniera 

(INT): 

Misura la capacità di 

utilizzare un 

linguaggio diverso da 

quello natio del 

personaggio. Tutti gli 

agenti di Missioni 

Impossibili si 

considerano in grado 

di utilizzare in 

maniera basilare le 

lingue straniere 

eventualmente 

richieste per le loro 

missioni, ma nel caso 

in cui sia necessario 

avere una particolare 

capacità di adoperare 

una lingua, occorre 

utilizzare questa 

abilità.  

Ogni volta che viene 

scelta questa abilità, 

occorre decidere un 

particolare 

linguaggio.  

Regola speciale: 

Quando il 

personaggio parla in 

una lingua straniera, 

il giocatore deve 

parlare utilizzando 

un accento 

appropriato. 

 

Matematica (INT): 

Conoscenza di nozioni 

matematiche avanzate. 

 

Meccanica (INT): 

Utilizzata per la 

progettazione e la 

costruzione (e 

talvolta l’utilizzo) di 

congegni ed 

apparecchiature 

meccaniche. 

 

Medicina (INT): 

L’abilità di 

diagnosticare e 

curare malattie 

fisiche. Quando si 

tenta di curare 

qualcuno, occorre 

effettuare un tiro 

Medicina. Il risultato 

ottenuto è il numero 

di livelli di ferita che 

vengono guariti. Il 

pronto soccorso di 

emergenza subisce 

una penalità di –2 al 

risultato. Il tempo 

necessario a portare 

a termine il processo 

di guarigione è 

lasciato alla 

discrezione del GM. 

 

Pilotare (AGI/PER): 

Quando questa abilità 

viene scelta, si deve 

decidere quale tipo di 

specializzazione il 

personaggio vuole 

apprendere (ad 

esempio Pilotare 

Barche, Pilotare Navi, 

Pilotare Aerei, 

Pilotare Elicotteri, 

Pilotare Navette 

Spaziali, ecc.).  

questa abilità è 

utilizzabile per 

pilotare solamente i 

veicoli che ricadono 

nella categoria 

appropriata alla 
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specializzazione 

scelta e quando si 

pilotano altri tipi di 

veicoli, l’abilità non è 

di alcuna utilità 

specifica. 

 

 

Pistole (AGI):  

Questa abilità viene 

utilizzata quando si 

adopera un qualsiasi 

tipo di arma a 

distanza. La 

difficoltà base per 

colpire qualcuno con 

questa abilità varia in 

base alla distanza, 

più gli eventuali 

successi che il 

bersaglio ha ottenuto 

schivando.  

Per schivare, un 

personaggio impiega 

un’azione ed effettua 

un tiro AGI.  

 

La difficoltà base 

dovuta alla distanza 

viene determinata 

come segue, stimando 

la lunghezza del tiro 

in base alla 

lontananza tra 

tiratore e bersaglio.  

A Distanza Ravvicinata 

(fino a 3 metri), la 

difficoltà base è 0.  

A Distanza Corta (cioè 

compresa tra 3 metri e 

la gittata di ogni 

singola arma indicata 

nel seguito del 

regolamento) è 1.  

A Distanza Lunga 

(fino al doppio della 

gittata dell’arma) la 

difficoltà è 2.  

A Distanza Massima 

(fino al quadruplo 

della gittata 

dell’arma) la 

difficoltà è 4. 

 

Politica (INT): 

Conoscenza dei 

complessi meccanismi e 

procedimenti politici. 

 

Psicologia (PER/INT): 

La conoscenza della 

mente umana. Questa 

abilità può essere 

utilizzata per intuire i 

sentimenti, le nevrosi 

o qualsiasi altro 

aspetto del carattere 

e della personalità di 

un individuo. 

 

Scienza (INT): 

Riguarda la 

conoscenza di uno 

specifico ramo 

scientifico. Dopo aver 

scelto questa abilità, 

occorre scegliere una 

qualsiasi 

specializzazione 

appropriata (per 

esempio Biologia, 

Chimica, Fisica, 

Biochimica, 

Astrofisica, 

Cibernetica, ecc.). 

Eventuali altre 

specializzazioni 

devono essere scelte 

come abilità separate. 

 

Sincerità (CAR): 

Questa abilità viene 

utilizzata quando un 

personaggio vuol far 

credere qualcosa di 

falso a qualcun 

altro. Gli utilizzi 

specifici includono 

raccontare bugie 

convincenti, recitare 

ed altri simili 

sotterfugi. 

 

Sopravvivenza 

(FOR/INT):  

L’abilità di rimanere 

vivi anche in 

condizioni ambientali 

ostili od avverse.  

Si applica in qualsiasi 

clima od ambiente 

naturale sfavorevole 

(anche se non è 

ovviamente di alcuna 

utilità se ci si dovesse 

trovare catapultati 

sulla superficie 

lunare). 

 

Sotterfugio 

(AGI/PER):  

Viene utilizzata 

quando un 

personaggio tenta di 

compiere un’azione 

senza che nessuno se 

ne accorga. Alcuni 

esempi di utilizzo 

dell’abilità includono 

camminare 

silenziosamente, 

camuffare oggetti e 

simili. 

 

Storia (INT): 

Conoscenza della 

storia, tutto qui. Più 

utile di quello che 

potrebbe sembrare. 
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sezione 3: tempo e azioni 
 

3.1 Tiri Abilita’  
Quando un 

personaggio vuole 

fare qualcosa, 

potrebbe essere 

necessario ricorrere 

ad un tiro abilità o un 

tiro attributo. Per 

effettuare tali 

operazioni, basta 

lanciare un numero di 

comuni dadi a sei 

facce pari al 

punteggio 

dell’attributo/abilità 

impiegato nel tiro.  

Conta un punto per 

ogni dado che ottiene 

un risultato di 4 o 

superiore: questo è il 

risultato del tiro.  

Se il risultato del 

tiro è uguale o 

superiore al livello 

difficoltà dell’azione, 

questa è stata 

eseguita con 

successo. 

 

Ad esempio, se un 

personaggio con FOR 

5 tenta di sfondare 

una porta di ferro 

sbarrata che gli 

preclude la via di 

fuga (difficoltà 

dell’azione 3), deve 

lanciare 5 dadi. 

Supponiamo che 

ottenga i seguenti 

risultati: 1, 2, 4, 4, 

6. In questo caso, il 

risultato del tiro è di 

3 (pari ad un punto 

per ogni dado che ha 

avuto come esito un 4 

o superiore) e dato 

che è uguale alla 

difficoltà dell’azione, 

il personaggio è 

riuscito a scardinare 

la porta.  

Se con i dadi avesse 

ottenuto 1, 2, 3, 4, 6, 

il risultato del tiro 

sarebbe stato pari a 2 

e l’azione sarebbe 

dunque fallita. 

3.2 Che succede se 

non ho un’abilita’ 
specifica? 
Questo caso piuttosto 

comune è di facile 

risoluzione. Invece 

dell’abilità che 

dovrebbe essere 

normalmente 

utilizzata, ma non è 

conosciuta dal 

personaggio, si può 

utilizzare l’attributo 

ad essa correlato, ma 

il livello di difficoltà 

dell’azione viene 

aumentato di 1 punto. 

E’ sempre possibile 

scegliere di utilizzare 

un attributo al posto 

di un’abilità quando si 

compie un’azione. 

 

Ad esempio, se un 

personaggio deve 

manomettere un 

impianto elettrico per 

disinnescare un 

allarme, dovrà 

utilizzare l’abilità 

Elettronica con 

livello di difficoltà 4. 

Supponendo che non 

conosca questa 

abilità, potrà 

scegliere tra il 

rinunciare all’azione 

oppure tentare un 

tiro INT (perché 

l’Intelligenza è 

l’attributo correlato 

all’abilità 

Elettronica) ma con 

un livello di 

difficoltà 5 

(aumentato cioè di un 

punto rispetto al 

normale). 

 

3.3 Tempo 
Quando stanno 

accadendo molte cose 

contemporaneamente, 

potresti voler 

dividere lo scorrere 

del tempo in “turni”, 

piccole frazioni di 

circa cinque secondi 

ciascuna. Si può 

compiere una sola 

azione per turno, 

oppure decidere di 

non fare nulla. 

Spetta al GM decidere 

l’esatta definizione di 

“azione” che può 

essere compiuta in un 

turno, a seconda 

delle circostanze e 

del suo insindacabile 

giudizio.  

Il tempo è altresì 

suddiviso in due 

categorie: Tempo di 

Preparazione e Tempo 

di  Missione. Il primo è 

quello in cui i 

personaggi si 

preparano alla 

missione, mentre il 

secondo è quello 

durante il quale si 

svolge l’azione sul 

campo. Questa 

suddivisione è 

importante da tenere 

a mente, come sarà 

spiegato più avanti. 

 

3.4 Compiere piu’ 
azioni contempo-
raneamente 
Sembra che ciò che è 

stato appena spiegato 

qui sopra abbia già 

un’eccezione. Si 

possono infatti 

compiere due o più 

azioni in uno stesso 

turno o persino 

contemporaneamente 

(se si decide di non 

utilizzare la 

suddivisione in turni). 

Per ogni azione 

addizionale oltre la 

prima, si deve però 

aggiungere 1 alla 

difficoltà di ogni 

singola azione. 
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Sezione 4: danno e ferite 
 

4.1 Danni 
Qualche volta i 

personaggi verranno 

feriti. Alla fonte del 

danno viene 

assegnato un valore 

di danneggiamento. 

Quando un 

personaggio subisce 

un danno, effettua un 

tiro attributo sulla 

FOR ed il risultato 

ottenuto viene 

sottratto dal valore 

di danneggiamento. Se 

questo è ancora 

superiore a zero, 

vengono lanciati un 

numero di dadi pari al 

punteggio residuo. 

Il dado che ottiene il 

risultato più alto è il 

valore di danno 

effettivo inflitto al 

personaggio. Se il 

punteggio è un 6, si 

lancia nuovamente il 

dado e si somma il 

nuovo risultato al 6 

ottenuto in 

precedenza. Se più di 

un dado ha ottenuto 

come risultato un 6, 

si devono lanciare 

tutti e prendere come 

ammontare di danno 

quello che ottiene il 

punteggio totale più 

alto dopo aver 

sommato l’esito del 

secondo tiro. 

Viene quindi applicato 

il risultato finale del 

danno, consultando 

la tabella seguente: 

 

Risultato del 

tiro 
Effetto 

Livello della 

Ferita 

1-3 Ferita superficiale (nessuna penalità) 1 

4-6 
Ferita leggera (+1 alla difficoltà di 

tutti i tiri) 
2 

7-9 
Ferita grave (+2 alla difficoltà di tutti i 

tiri) 
3 

10-11 Ferita profonda 4 

12 Morte 5 

 

I livelli delle ferite 

sono cumulativi, così 

se un personaggio 

subisce una ferita 

superficiale e 

successivamente una 

ferita leggera, 

complessivamente è 

soggetto agli effetti 

di una ferita grave. 

Le penalità dovuta ad 

una ferita profonda 

sono lasciate alla 

discrezione del GM ed 

alle circostanze che 

l’hanno provocata, ma 

generalmente 

impediscono quasi 

ogni azione 

all’agente. 

 

Se un personaggio che 

sta utilizzando una 

pistola impiega 

un’azione per 

prendere la mira o se 

chi infligge il danno 

riesce in qualche 

modo a controllare il 

punto in cui colpisce 

con precisione senza 

che la vittima possa 

impedirlo, 

l’attaccante può 

aumentare il numero 

tirato per determinare 

la gravità del danno 

di 2 punti.  

 

Se chi attacca utilizza 

delle azioni 

consecutive per 

mirare, può 

aggiungere 1 punto 

alla gravità del 

danno per ogni turno 

speso nel prendere la 

mira, fino ad ottenere 

un bonus massimo di 5 

punti. 

 

Come avrai notato, 

qualsiasi colpo è 

potenzialmente in 

grado di uccidere un 

personaggio. Questo 

aspetto del gioco 

consiglia fortemente 

di evitare il ricorso 

alla violenza, se non 

nelle occasioni in cui 

è strettamente 

indispensabile. 

 

4.2 Armature 
Indossare 

un’armatura consiste 

nel vestire armature 

tradizionali, oppure 

essere protetti in 
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qualche altra 

maniera.  

Quando un 

personaggio è 

protetto da 

un’armatura, 

guadagna un Valore 

di Armatura (ARM), 

che viene sommato al 

suo punteggio di FOR 

quando effettua il 

tiro attributo per 

resistere al danno. 

Semplice e conciso. 

 

 

4.3 Valori di 
danneggiamento 
Di seguito sono 

elencati i valori di 

danneggiamento delle 

principali fonti che 

possono essere 

incontrate dagli 

agenti nel corso 

delle missioni.  

Spetta al GM 

assegnare i valori di 

danneggiamento per 

altre fonti.

 

Tipo di attacco Valore di danneggiamento 

Pugno / Calcio FOR/2 

Pugnale / Coltello / Randello (FOR/2)+1 

Spada (FOR/2)+2 

Arco e frecce  (FOR/2)+2 

Balestra 5 

Pistola 5 

Fucile a pompa 6 

Fucile mitragliatore 6 

Fucile di precisione (o da cecchino) 7 

Fucile d’assalto 8 

Caduta 1 per ogni 3 m di caduta 

Fuoco 4 per turno finché non viene spento 

Investito da un’automobile 1 per ogni 7 km di velocità dell’auto 

Incidente d’auto* 1 per ogni 15 km di velocità dell’auto 

*  Se sono coinvolte più auto, si somma la velocità di tutti veicoli incidentati per 

determinare il danno inflitto ad ogni singolo passeggero coinvolto nell’incidente. 

 

4.4 Armi da fuoco 
La lista che segue è 

riportata con il solo 

scopo di aggiungere 

atmosfera al gioco, 

dato che Missioni 

Impossibili non è un 

gioco basato sugli 

scontri a fuoco in 

particolare e sui 

combattimenti in 

generale. 

 

 

Nome (tipo) Gittata Munizioni Meccanismo 

Ruger Blackhawk (pistola) 15 m 6 Revolver 

Glock 17 (pistola) 15 m 17 Semi automatica 

MAS FR-71 (fucile di precisione) 120 m 10 A leva 

SIG-Sauer SSG2000 (fucile di precisione) 120 m 4 A leva 

Mossberg Model 500 (fucile a pompa) 50 m 6 A pompa 

Luigi Franchi SPAS 12 (fucile a pompa) 50 m 8 Semi automatica 

AK-47 (fucile d’assalto) 100 m 30 Selettivo* 

Beretta Model 90 (fucile d’assalto) 110 m 30 Selettivo* 

Skorpion vz68 (mitragliatrice) 20 m 20 Selettivo* 

Stor Z84 (mitragliatrice) 25 m 25 Selettivo* 

Balestra 15 m 1 Colpo singolo 

Arco corto 15 m 1 Colpo singolo 

* Queste armi possono sparare sia in modalità colpo singolo che una raffica di più 

proiettili, In questo secondo caso, spetta al GM stabilire eventuali modifiche al valore di 

danneggiamento. 



MMiissssiioonnii  IImmppoossssiibbiillii  --  1122  --  

Sezione 5: punti missione 
 

5.1 Assegnare i 
Punti Missione 
I Punti Missione sono 

piccoli insiemi di 

fortuna e/o abilità 

che aiutano i 

personaggi a 

completare una 

missione. 

L’uso dei Punti 

Missione garantisce al 

personaggio di evitare 

qualsiasi tiro 

richiesto per il 

compimento 

dell’azione, 

garantendogli il 

successo automatico. 

Al momento della 

creazione, i 

personaggi hanno 10 

punti da dividere tra 

le tre categorie 

indicate di seguito. 

E’ importante 

ricordare che i Punti 

Missione tornano al 

loro punteggio 

iniziale al termine di 

ogni missione, ferma 

restando la 

suddivisione tra le 

diverse categorie 

(Idea, Inganno e 

Tecnologia). 

5.2 Punti Idea 
Vengono spesi 

(generalmente 

durante il Tempo di 

Preparazione alla 

missione) per far si 

che il personaggio 

abbia automaticamente 

qualche buona idea o 

conoscenze superiori 

riguardo alla 

missione, ad esempio 

su come trovare la via 

più veloce per entrare 

in un edificio o intuire 

quali sono le 

motivazioni di un 

certo individuo. 

 

5.3 Punti Inganno 
Vengono spesi, come 

suggerisce il nome, 

quando il personaggio 

deve imbrogliare o 

confondere le idee di 

qualcuno, ad esempio 

per convincere una 

guardia a non 

ispezionare un certo 

ufficio o per farsi 

credere amico da 

qualche rivale. 

 

5.4 Punti 
Tecnologia 
Vengono spesi per 

fornire al 

personaggio 

apparecchi e gadget 

tecnologici. Durante 

il Tempo di 

Preparazione alla 

missione, spendere un 

Punto Tecnologia 

garantisce l’uso di 

un’apparecchiatura di 

dimensioni 

“accettabili” e di 

comune livello 

tecnologico, mentre 

avere a disposizione 

oggetti insolitamente 

grandi o 

tecnologicamente 

molto avanzati 

richiede la spesa di 

due Punti Tecnologia. 

Durante il Tempo di 

Missione, si può 

spendere un Punto 

per avvalersi di una 

piccola 

apparecchiatura che il 

personaggio “ha 

casualmente portato 

con sé”, come ad 

esempio un piccolo 

sensore di movimento 

che permette di 

accorgersi 

dell’avvicinamento di 

una guardia. 
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Sezione 6: ricompense ed esperienza 
 

6.1 Assegnare i 
Punti Esperienza 
Alla fine di ogni 

missione, il GM 

potrebbe (e dovrebbe) 

assegnare agli agenti 

dei Punti Esperienza. 

La formula base da 

utilizzare è la 

seguente: 

 

 Missione 

completata con 

successo: 1 Punto 

Esperienza 

 

 Aver speso bene I 

Punti Missione: 1 

Punto Esperienza 

 

 Eccezionale 

interpretazione 

del personaggio: 1 

Punto Esperienza 

 

 Buon piano di 

azione: 1 Punto 

Esperienza 

 

A discrezione del GM, 

in alcune situazioni 

particolari è possibile 

assegnare altri Punti 

Esperienza extra per 

risultati molto 

positivi o, viceversa, 

assegnare uno (o 

nessun) Punto 

Esperienza se la 

missione è stata un 

completo fallimento. 

 

6.2 Spendere i 
Punti Esperienza 
Ogni agente, al 

termine di una 

missione o prima di 

iniziare la successiva, 

può decidere di 

utilizzare i propri 

Punti Esperienza, che  

possono essere spesi 

come segue: 

 

Per aumentare il 

punteggio di un’abilità 

(o apprenderne una 

nuova), occorre 

spendere un numero 

di Punti Esperienza 

pari al nuovo 

punteggio dell’abilità 

(ad esempio, per 

aumentare un’abilità 

da 1 a 2, occorre 

spendere 2 Punti 

Esperienza). 

 

Per aumentare il 

punteggio di un 

attributo, occorre 

spendere un numero 

di Punti Esperienza 

pari al doppio del 

nuovo punteggio 

dell’attributo (ad 

esempio, per 

aumentare un 

attributo da 1 a 2, 

occorre spendere 4 

Punti Esperienza). E’ 

importante ricordare 

che il punteggio 

massimo che un 

attributo può 

raggiungere è pari a 

6. 

 

Per aumentare i Punti 

Missione, occorre 

spendere un numero 

di Punti Esperienza 

pari al doppio del 

nuovo punteggio della 

categoria di Punti che 

si vuole aumentare 

(ad esempio, per 

aumentare una 

categoria di Punti 

Missione da 1 a 2, 

occorre spendere 4 

Punti Esperienza). 

Ricordate che i Punti 

Missione tornano al 

loro punteggio 

iniziale al termine di 

ogni missione, ferma 

restando la 

suddivisione tra le 

diverse categorie 

(Idea, Inganno e 

Tecnologia). 
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Sezione 7: modelli di agenti 
 

Questo capitolo 

contiene alcuni esempi 

di agenti che possono 

essere utilizzati come 

personaggi per 

Missioni Impossibili, 

creati utilizzando le 

regole viste nelle 

sezioni precedenti. 

 

7.1 Capo Unita’ 
Attributi 

AGI: 2 

FOR: 3 

PER: 4 

INT: 4 

CAR: 4 

Abilità: 

Accortezza: 3 

Condizionare: 2 

Etichetta: 2 

Falsificare: 2 

Intrusione: 1 

Lingua Straniera: 3 

Lingua Straniera: 1 

Politica: 2 

Psicologia: 2 

Sincerità: 2 

Punti Missione: 

Idea: 6 

Inganno: 3 

Tecnologia: 1 

Concetto: 

Questo agente 

coordina gli sforzi 

dell’unità ed è il 

cardine della 

missione. 

 

7.2 Infiltrato 
Attributi: 

AGI: 2 

FOR: 2 

PER: 4 

INT: 3 

CAR: 6 

Abilità: 

Accortezza: 3 

Condizionare: 3 

Etichetta: 2 

Fotografia: 2 

Intrattenere: 2 

Intrusione: 2 

Lingua Straniera: 2 

Lingua Straniera: 2 

Sincerità: 4 

 

Punti Missione: 

Idea: 3 

Inganno: 5 

Tecnologia: 2 

Concetto: 

Questo agente è il 

primo ad agire e si 

crea un’identità 

fittizia prima ancora 

che la missione inizi. 

Quando l’azione 

comincia, lavora come 

infiltrato dietro le 

linee nemiche. 

 

7.3 Impostore 
Attributi 

AGI: 3 

FOR: 2 

PER: 5 

INT: 4 

CAR: 3 

Abilità: 

Camuffare: 5 

Condizionare: 2 

Imitare: 4 

Intrusione: 3 

Lingua Straniera: 3 

Sincerità: 3 

Punti Missione: 

Idea: 2 

Inganno: 7 

Tecnologia: 1 

Concetto: 

Questo agente prende 

il posto di un’altra 

persona per riuscire 

ad infiltrarsi 

all’interno delle fila 

nemiche e provocare 

così disordini e 

confusione. 

 
7.4 Tecnico 
Attributi 

AGI: 3 

FOR: 3 

PER: 3 

INT: 5 

CAR: 3 

Abilità: 

Computer: 4 

Elettronica: 5 

Esplosivi: 4 

Fotografia: 2 

Meccanica: 3 

Scienza (Chimica): 2 

 

Punti Missione: 

Idea: 2 

Inganno: 1 

Tecnologia: 7 

Concetto: 

Questo agente è il 

supervisore ed il 

responsabile della 

maggior parte (o di 

tutte) le 

apparecchiature 

tecniche dell’unità. 

 

7.5 Addetto al 
recupero 
Attributi 

AGI: 4 

FOR: 5 

PER: 3 

INT: 3 

CAR: 2 

Abilità: 

Combattere: 3 

Elettronica: 3 

Esplosivi: 3 

Guidare: 2 

Lingua Straniera: 3 

Pistole: 2 

Pilotare (scegliere 

tipo): 1 

Sopravvivenza: 3 

Punti Missione: 

Idea: 3 

Inganno: 2 

Tecnologia: 5 

Concetto: 

Questo agente aiuta 

gli altri nei loro 

compiti, ma il suo 

ruolo è cruciale 

quando qualcosa va 

storto. In caso di 

guai, ha le abilità di 

supporto necessarie 

per tirare fuori i 

compagni dai guai 

nella maniera più 

indolore possibile. 
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Sezione 8: equipaggiamento 
 

Quella che segue è 

una lista di 

equipaggiamento, 

apparecchiature e 

materiali che vengono 

comunemente utilizzati 

nel corso delle 

missioni. Nessuno 

degli oggetti descritti 

è un “gadget”, in 

quanto questi ultimi 

sono apparecchi 

personalizzati che 

devono essere 

necessariamente 

inventati dai 

giocatori. 

 

Attrezzi da scasso: 

Piccoli attrezzi di 

metallo utilizzati per 

aprire le serrature 

senza usare la chiave. 

 

Binocolo Notturno: 

Utilizzato in caso di 

poca luce. Funziona 

come un normale 

binocolo ma può 

essere utilizzato con 

qualsiasi luce, a 

patto che non ci sia 

una completa 

oscurità. 

 

 

Cannocchiale 

Notturno:  

Questo cannocchiale 

intensifica la luce e 

permette di vedere 

fino a 22 km di 

distanza anche in 

condizioni di 

scarsissima luce, a 

patto che non ci sia 

buio completo. Le 

immagine fornite sono 

monocromatiche. 

 

Cannocchiale: 

Permette di vedere a 

grandi distanze, la 

distanza massima 

dipende dal costo e 

dalla qualità delle 

lenti. Un buon 

cannocchiale arriva 

normalmente fino a 16 

km. 

 

Cimici Audio:  

Minuscoli microfoni 

con trasmettitori 

radio. Le batterie 

hanno una durata di 

diversi giorni. Hanno 

un raggio di circa 400 

metri. 

 

Cimici Audio/Video: 

Identiche alle Cimici 

Audio, ma leggermente 

più grandi ed in grado 

di trasmettere 

immagini. 

 

Codificatore:  

Quando viene 

utilizzato in 

congiunzione con una 

radio, permette di 

inviare messaggi 

cifrati che possono 

essere compresi 

chiaramente solo se 

chi li riceve ha 

anch’egli un 

codificatore settato 

allo stesso modo di 

chi li invia. Se la 

trasmissione viene 

intercettata da 

qualcuno senza il 

giusto settaggio del 

codificatore, la 

decodifica del 

messaggio richiede 

circa 10 minuti ed un 

tiro Computer con 

difficoltà 3. 

 

Collegamento 

Satellitare:  

Una parabola 

satellitare portatile 

che permette 

all’utilizzatore di 

ricevere ed inviare 

segnali ad un 

satellite in orbita. 

 

Computer portatile: 

Un computer 

portatile, completo di 

valigetta e modem. 

 

Contatore Geiger:  

Un contatore 

portatile che misura il 

livello di radiazioni. 

 

 

Cuffia Microfono:  

Una coppia di cuffie 

con microfoni 

integrati. I microfoni 

sono puntati in avanti 

e permettono a chi li 

porta di udire più 

chiaramente. Quando 

vengono utilizzati, 

riducono di 1 punto 

la difficoltà dei tiri 

Accortezza basati 

sull’udito. Questo 

beneficio è applicabile 

soltanto se la fonte 

del suono è di fronte 

all’indossatore. 

 

Disturbatore:  

Usato per disturbare 

le frequenze radio. 

 

Giubbotto 

Antiproiettile:  

ARM 2, non può 

essere nascosto. 
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GPS:  

Un’apparecchiatura 

portatile che riceve 

informazioni dai 

satelliti che fanno 

parte del Global 

Positioning System. 

Fornisce le 

coordinate 

geografiche precise in 

cui si trova l’unità. 

 

Intercettatore di 

Cimici: 

Un’apparecchiatura 

che intercetta le 

trasmissioni radio. 

Raggio d’azione di 

circa 3 metri. 

 

Intercettatore 

Telefonico:  

Un piccolo congegno 

elettronico che può 

essere applicato ad 

una linea telefonica. 

Chi lo utilizza può 

ascoltare qualsiasi 

conversazione passi 

sulla linea 

sorvegliata. 

 

Kit di Pronto 

Soccorso:  

Un set di  bende, 

medicamenti e simili. 

L’utilizzo di uno di 

questi kit durante 

un’azione di pronto 

soccorso di 

emergenza riduce la 

penalità al risultato 

a –1. Può essere 

utilizzato solamente 

per due volte, 

dopodiché si 

considera esaurito. 

Macchina Fotografica 

ad Infrarossi: 

Una macchina 

fotografica che 

scatta fotografie 

dello spettro 

infrarosso. 

 

Macchina Fotografica 

Notturna:  

Una macchina 

fotografica che 

intensifica la luce e 

permette di scattare 

fotografie anche in 

condizioni di quasi 

totale oscurità. E’ 

comunque del tutto 

inutilizzabile nel buio 

completo. 

 

Macchina Fotografica 

Subacquea:  

Una macchina 

fotografica che può 

essere utilizzata 

sott’acqua. 

 

 

Macchina Fotografica 

Termografica:  

Una macchina 

fotografica che 

scatta foto dello 

spettro di calore. Il 

rosso indica le zone 

più calde, il blu 

quelle più fredde. 

 

Maschera Antigas:  

Una maschera che 

filtra i gas tossici. 

Riduce l’angolo di 

visuale di chi la 

indossa. 

 

Micro Macchina 

Fotografica:  

Una macchina 

fotografica davvero 

piccola! 

Microfono 

Direzionale:  

Un microfono 

parabolico che 

intercetta i suoni in 

un’area a forma di 

cono. E’ molto 

sensibile anche a 

grandi distanze e può 

essere utilizzato per 

captare le parole di 

una persona persino 

in mezzo ad una folla. 

 

Mirino Laser:  

Un laser a bassa 

intensità che proietta 

un piccolo puntino 

rosso precisamente 

dove è mirata l’arma 

su cui è montato. 

Quando viene 

utilizzato durante 

un’azione di mirare, 

riduce di 1 punto la 

difficoltà dei tiri 

Pistole. 

 

Mirino Telescopico:  

Riduce la distanza 

apparente tra tiratore 

e bersaglio. La 

Gittata di qualsiasi 

arma che viene 

utilizzata con l’abilità 

Pistole ed è 

equipaggiata con 

questo mirino viene 

ridotta di una 

categoria, ma non può 

mai scendere al di 

sotto di Ravvicinata. 

 

Occhiali ad 

Infrarossi:  

Un paio di occhiali che 

permette a chi li 

indossa di vedere lo 

spettro infrarosso. 

L’indossatore vede 

un’immagine 

monocromatica ma 

molto chiara di ciò 
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che lo circonda, in 

qualsiasi condizione 

di visibilità, a patto 

che ci sia una fonte di 

luce IR. 

 

Occhiali della Visione 

Notturna:  

Amplificano la luce 

esistente, 

permettendo a chi li 

indossa di vedere con 

qualsiasi intensità 

luminosa, eccetto che 

nella totale oscurità. 

Sfortunatamente, 

riducono di molto il 

campo visivo laterale 

dell’indossatore. 

 

Orecchio Laser:  

Questa 

apparecchiatura 

emette un fascio laser 

a bassa intensità. 

Quando viene puntato 

contro una finestra, 

il laser “legge” le 

vibrazioni causate dal 

suono che colpisce il 

vetro e riproduce 

quindi i suoni 

all’interno della 

stanza, a beneficio di 

chi controlla 

l’apparecchio. Deve 

essere tenuto 

immobile per 

funzionare 

correttamente ed ha 

una gittata di 10 km. 

 

Pistola Grimaldello:  

Un’apparecchiatura a 

forma di pistola che 

viene inserita 

all’interno di un 

lucchetto o serratura 

e lo apre 

automaticamente. 

Viene normalmente 

utilizzata soltanto 

dalla polizia. La 

pistola viene 

considerata avere 

l’abilità Intrusione 1, 

ma solo ai fini di 

scassinare serrature. 

Non ha effetto sulle 

serrature 

elettroniche. 

 

Radio Portatile: 

Un’unità radio che 

può essere facilmente 

nascosta. Chi la 

porta ha un ricevitore 

all’interno 

dell’orecchio ed un 

microfono vicino alla 

bocca. Viene 

utilizzato 

comunemente dalle 

guardie del corpo 

presidenziali. Ha un 

interruttore di 

accensione/spegnimen-

to ad attivazione 

vocale. 

 

Radio: 

Una radio che 

trasmette e riceve, 

ingombrante e 

potente, da tenere 

ferma in una stazione 

radio. E’ efficace nel 

raggio di circa 100 

km. 

 

Registratore a 

nastro:  

Un registratore a 

nastro ad altà 

fedeltà, capace di 

registrare i suoni da 

differenti fonti di 

entrata (ideale per 

essere utilizzato 

assieme alle cimici 

spia). 

 

Rivelatore di 

Intercettatore 

Telefonico:  

Un’apparecchiatura 

che permette di 

controllare una linea 

telefonica per vedere 

se è stata messa 

sotto controllo. 

Indica semplicemente 

la presenza di un 

intercettatore, ma 

non la sua 

dislocazione o quella 

di chi lo sta 

utilizzando. 

 

Scassinatore 

Elettronico:  

Un piccolo set di 

utensili utilizzati per 

aprire serrature 

elettroniche con 

carte magnetiche o 

lucchetti a 

combinazione 

numerica. 

 

Silenziatore:  

Può essere applicato 

a tutte le armi da 

fuoco automatiche o 

semi automatiche. Se 

viene sparato un 

colpo con un’arma 

che utilizza un 

silenziatore, per 

percepire lo sparo 

occorre effettuare 

con successo un tiro 

Accortezza, con 

difficoltà 1 per ogni 5 

m di distanza tra chi 

spara e chi ascolta. 

 

Telefono Cellulare:  

Un semplice telefono 

cellulare. A volte, 

può tornare utile. 

 

Torcia ad Infrarossi:  

Una torcia che emette 

luce infrarossa. 

Quando viene 

utilizzata insieme agli 

occhiali o alla 

macchina fotografica 

ad infrarossi, questa 

torcia effonde la 

stessa quantità di 

luce di una normale 

torcia elettrica, ma è 

invisibile ad occhio 

nudo per tutti coloro 

che non indossano un 
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equipaggiamento IR 

adeguato. 

 

Torcia Innestata:  

Una grossa torcia 

elettrica assicurata 

alle canne di un 

fucile. E’ collegata al 

grilletto e rimane 

accesa fintantoché 

chi impugna l’arma 

tiene il dito sul 

grilletto. 

 

Tranquillante:  

Una droga utilizzata 

per addormentare la 

vittima. Una volta che 

il tranquillante è 

stato iniettato alla 

vittima (la pistole 

spara-dardi sono il 

modo più divertente 

per farlo), questa 

deve effettuare con 

successo un tiro FOR 

ogni cinque minuti. La 

difficoltà e pari a 0 

per il primo tiro, 1 per 

il successivo e così 

via. Se la vittima 

fallisce il tiro FOR, 

perde i sensi per circa 

mezz’ora. 

 

Tuta Antiradiazioni:  

Una tuta rivestita di 

piombo, da indossare 

sopra i vestiti, che 

protegge chi la 

indossa dalle 

radiazioni. E’ 

equipaggiata con un 

sistema integrato di 

filtraggio ed è 

completamente 

schermata. 

 

Tuta Antitossine:  

Una tuta di plastica 

completa di stivali e 

guanti. da indossare 

sopra i vestiti. 

Comprende anche una 

maschera antigas. 

Offre protezione da 

gas velenosi, batteri e 

simili. 

 

 

Valigetta 

Antiproiettile:  

Una valigetta con 

armatura (ARM 2), 

ideale per proteggere 

i documenti di vitale 

importanza. 

 

Valigetta con Pistola:  

Una pistola costruita 

nell’intelaiatura di 

una normale 

valigetta. Astuto, no? 

La difficoltà per 

colpire è aumentata di 

1 punto, ma per il 

resto funziona come 

una normale pistola. 

Veste di Kevlar:  

Giubbotto 

antiproiettile che può 

essere nascosto 

sotto i vestiti (ARM 

3). 

 

Vestiti Mimetici:  

Aggiungono 1 punto 

al risultato dei tiri 

Sotterfugio quando 

vengono indossati in 

un ambiente 

appropriato al tipo di 

camuffamento 

utilizzato. 

 

Videocamere:  

Modello 

professionale 

standard.  

Sono inoltre 

disponibili modelli con 

diverse funzionalità 

(ad infrarossi, micro, 

notturna e 

termografica) come 

per normali macchine 

fotografiche. 

 

Videoregistratore:  

Identico al 

registratore a 

cassetta, ma permette 

di registrare sia 

immagini che suoni. 

Ideale per essere 

utilizzato con le cimici 

audio/video. 
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sezione 9: guida per il gm 

 

9.1 Il compito del 
GM 
Missioni Impossibili 

richiede uno stile di 

avventure molto 

differente da quello 

dei normali giochi di 

ruolo. Viste le 

restrizioni e la 

pianificazione imposte 

dal genere, è 

praticamente 

impensabile giocare 

una partita senza 

avere un’avventura 

già pronta. Potresti 

forse riuscire a 

gestire uno scenario 

semplice, come quello 

che richiede ai 

personaggi di fuggire 

da un rifugio che è 

stato scoperto dai 

nemici, ma se desideri 

cimentarti con 

qualcosa di più 

complesso è 

fondamentale 

attenersi alle 

spiegazioni che 

seguono e che 

insegnano come 

preparare una 

missione e 

presentarla ai 

giocatori. Il modo 

migliore per far 

comprendere i vari 

passi preparatori è 

sicuramente quello di 

spiegarli con un 

esempio, come quello 

illustrato nelle 

sezioni all’interno dei 

riquadri. 

 

9.2 La Cassetta 
Inizia il Tempo di 

preparazione con un 

incontro che spieghi I 

punti basilari della 

missione. In questa 

fase è molto utile e 

scenografico avere 

del materiale di 

supporto da 

presentare ai 

giocatori. Ad esempio, 

procurati qualche 

foto appropriata e 

consegnala ai 

giocatori, dicendo 

loro che raffigurano i 

personaggi non 

giocanti (PNG) 

principali. 

Se hai un 

registratore, puoi 

utilizzarlo per 

incidere su cassetta 

le istruzioni da 

comunicare agli agenti 

e quindi fargliele 

ascoltare 

direttamente, sempre 

per rendere più 

realistica 

l’atmosfera. Inoltre 

se c’è un capo unità, 

puoi citare il suo 

nome durante la 

riunione per 

aumentare la 

credibilità del 

messaggio, 

rivolgendolo 

direttamente a lui. 

 

“Buongiorno.  

L’uomo di cui state 

vedendo la fotografia 

è Jean-Jacques 

Poiccard, un 

trafficante 

internazionale di armi. 

Recentemente ha 

rubato al suo 

governo il progetto di 

una nuova e letale 

arma chimica: 

l’Antronin. Progetta 

di vendere questo 

progetto a 

quest’uomo – il 

Generale Borograv, 

comandante in capo 

dell’arsenale di armi 

biochimiche della 

Ruritania. 

La vostra missione, 

qualora decidiate di 

accettarla, è di 

impedire che il 

Generale Borograv 

riesca a mettere le 

mani sull’Antronin.  

Come sempre, se 

qualcuno dell’Unità 

Missioni Impossibili 

dovesse venire 

catturato o ucciso, 

negheremo qualsiasi 

coinvolgimento e di 

essere a conoscenza 

delle vostre 

intenzioni. 

Questa cassetta si 

autodistruggerà 

entro cinque 

secondi.” 

 

Come puoi vedere 

dall’esempio qui 

sopra, la riunione 

deve fornire 

solamente le 

informazioni 

fondamentali 

riguardo alla 

missione. Spetta ai 

giocatori, nel corso 

del Tempo di 

Preparazione, fare 

ricerche e progettare 

piani per portarla a 

termine con successo. 
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9.3 Il Tempo di 
Preparazione 
Il Tempo di 

Preparazione viene 

utilizzato per 

pianificare i vari 

aspetti della missione 

e deve essere 

sfruttato per 

elaborare il “piano 

perfetto” per 

portarla a termine 

con successo. Non 

aspettarti che i 

giocatori riescano 

sempre a trovare la 

via migliore per 

completare una 

missione (spesso 

sceglieranno anzi la 

peggiore…).  

Questa fase è 

comunque importante 

perché ti permette di 

studiare e preparare 

gli Indizi per la 

missione. Si tratta di 

piccoli frammenti di 

notizie, informazioni e 

dati che aiutano nella 

realizzazione di un 

piano d’azione. A tal 

fine, assicurati che 

ogni giocatore abbia 

un blocco per 

scrivere ed una 

matita. Ne avranno 

bisogno per prendere 

appunti, perché se 

dimenticano qualche 

dettaglio del piano 

potrebbero 

compromettere l’esito 

dell’intera missione e 

trovarsi in guai seri! 

Per decidere quali 

Indizi mettere a 

disposizione dei 

giocatori, pensa alla 

tua soluzione ideale 

per il completamento 

della missione e 

deduci ciò che gli 

agenti hanno bisogno 

di sapere per poterci 

arrivare. Quindi stila 

una lista di Indizi da 

fornire loro. Alcuni 

potrebbero richiedere 

la spesa di Punti Idea 

per essere scoperti. 

Questa procedura è 

richiesta soprattutto 

per le informazioni più 

difficili da reperire, 

ma che aiutano 

enormemente nella 

stesura del piano. 

Alcuni Indizi devono 

invece essere messi 

gratuitamente a 

conoscenza degli 

agenti, ovviamente a 

patto che i giocatori 

stiano svolgendo le 

ricerche nella giusta 

direzione per 

ottenerli. 

Ad esempio, un Indizio 

che può essere 

fornito senza spesa di 

Punti Idea è “A che 

ora chiude il museo?”, 

mentre uno che 

richiede 1 Punto Idea 

potrebbe essere “A 

che ora si danno il 

cambio di turno le 

guardie del museo che 

sorvegliano il 

padiglione con la 

mostra degli oggetti 

preziosi?” 

Durante il Tempo di 

Preparazione, i 

giocatori possono 

fare qualsiasi numero 

di domande al GM, 

dato che queste 

rappresentano le 

ricerche condotte dai 

personaggi ed i 

progressi nella 

raccolta dei dati. 

Cerca di prevedere 

quali domande 

potranno farti i 

giocatori, in modo da 

essere preparato alla 

risposta, ma non farti 

sorprendere da 

richieste insolite o 

inaspettate e dagli 

comunque una 

risposta coerente. Sii 

anche preparato a 

domande imprevedibili 

che possono mettere a 

nudo i punti deboli 

nella struttura 

dell’avventura. 

Se i giocatori la 

tirano troppo alla 

lunga e non riescono 

ad elaborare un piano 

decente in un tempo 

accettabile 

(normalmente una 

mezz’ora per le 

avventure di durata e 

complessità media), 

fornisci loro alcune 

piccole dritte che li 

rimettano in 

carreggiata.  

Ricordati però che 

gran parte del 

divertimento in questo 

gioco è l’elaborazione 

di piani strategici 

complessi, quindi 

lascia carta bianca 

agli agenti durante le 

loro elucubrazioni. 

Dato che abbiamo 

appena parlato di 

piani intricati, 

ovviamente da parte 

tua non dovrai essere 

da meno dei giocatori. 

E’ un lavoraccio 

creare una storia 

ingarbugliata e 

coerente, ma prenditi 

il tempo di scrivere 

tutto nei minimi 

dettagli. Tornando 

all’esempio 

precedente, appuntati 

non solo l’orario dei 

cambi di turno delle 

guardie del museo, ma 

anche il tempo che 

impiegano a fare il 

giro d’ispezione, il 

numero di mazzi di 

chiavi disponibili per 

aprire le porte e chi li 

ha in custodia, e simili 

dettagli. Una volta 

entrato nel Tempo di 

Missione, troverai 

utilissimo questo 

faticoso lavoro 

preliminare. 

 

La Soluzione 

Perfetta: 

Gli agenti scambiano 

la medicina del 

Generale Borograv 

con un tranquillante, 

che lo fa sentire 

molto male e lo 

costringe a letto per 
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tutta la durata della 

missione. Quando 

Poiccard arriva nella 

tenuta di campagna 

del Generale per la 

vendita dei progetti, 

gli agenti gli tendono 

una (finta) imboscata 

senza avere 

(volutamente) 

successo, rendendolo 

paranoico riguardo  

alla presenza di 

agenti sulle tracce 

dell’Antronin. 

Un agente all’interno 

della casa, 

spacciandosi per un 

dottore, vieta a 

Poiccard di vedere il 

Generale a causa 

delle sue condizioni 

di salute, 

aggiungendo che 

forse potrà 

incontrarlo tra poche 

ore se si sarà ripreso 

abbastanza da poter 

parlare. 

Mentre Poiccard 

aspetta all’interno 

della villa, degli 

agenti si fanno 

scorgere 

“accidentalmente” 

nelle zone circostanti 

la casa – un uomo che 

si nasconde tra gli 

alberi, la luce di una 

torcia elettrica 

maldestramente 

puntata verso una 

finestra della villa 

ed altri simili 

stratagemmi che 

convinceranno 

Poiccard di essere 

caduto in una 

trappola. Il “dottore” 

farà in modo di 

alimentare queste 

paure, dicendo a 

Poiccard di avere 

scorto anch’egli segni 

di presenze attorno 

alla tenuta. 

La sera, il “dottore” 

informa Poiccard che 

il Generale sta 

ancora male, ma che 

dovrebbe riprendersi 

per la mattina 

successiva. Poiccard 

viene ovviamente 

invitato a rimanere 

ospite per la notte. 

Se questi tenta di 

andarsene, un 

“inspiegabile” guasto 

alla macchina glielo 

impedisce. Il 

“dottore” si offre di 

chiamare un meccanico 

la mattina seguente. 

Poiccard è ancora 

titubante, perché 

dichiara di aver paura 

che gli possano 

essere sottratti i suoi 

“preziosi”. Il 

“dottore” offre 

quindi all’uomo 

l’opportunità di poter 

utilizzare la 

cassaforte della 

casa, ovviamente 

modificando la 

combinazione come 

preferisce in modo 

che sia Poiccard 

l’unico a conoscerla. 

Una telecamera 

nascosta in un dipinto 

nella stanza della 

cassaforte permette 

agli agenti di scoprire 

la combinazione 

inserita da Poiccard.  

Sfortunatamente per 

Poiccard, nottetempo 

un agente utilizza la 

combinazione per 

aprire la cassaforte e 

preleva dall’interno 

la formula ed il 

campione di Antronin, 

sostituendoli con 

quelli di un comune 

virus influenzale 

posti dentro ad un 

contenitore identico.  

Il mattino seguente 

gli effetti del 

tranquillante 

svaniscono ed il 

Generale si sente 

meglio, tanto da poter 

incontrare Poiccard, 

rimanendo però molto 

contrariato da 

quanto consegnatogli 

da quest’ultimo.” 

 

Ora esamina la 

soluzione punto per 

punto, individuando 

eventuali indizi. Decidi 

quindi il costo in 

Punti Idea di ogni 

singolo Indizio. 

Potresti infatti 

decidere che alcuni 

indizi importanti ed 

estremamente tecnici 

richiedano la spesa di 

Punti Tecnologia 

oltre a quelli di Punti 

Idea, ma non abusare 

troppo di questa 

opzione. 

 

Indizi per gli agenti: 

 Il Generale 

Borograv deve 

prendere ogni 

giorno degli 

antidolorifici per 

le sue giunture 

malandate (0 Punti 

Idea). 

 Il Generale 

Borograv acquista 

le sue medicine 

tutti i lunedì da un 

farmacista locale 

(1 Punto Idea). 

 Il dottore di 

fiducia del 

Generale 

Borograv è in 

vacanza all’estero 

per le prossime 

due settimana (1 

Punto Idea). 

 Jean-Jacques 

Poiccard è 

leggermente 

paranoico (1 Punto 

Idea). 

 Poiccard non ha 

altri compratori 

per l’Antronin, 

oltre al Generale 

Borograv (1 Punto 

Idea). 

 Le stanze degli 

ospiti nella villa 

del Generale 

Borograv si 

trovano tutte 

nell’ala ovest del 

piano terra (0 

Punti Idea). 
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 Il Generale 

Borograv ha un 

dipinto originale di 

Monet esposto in 

ogni stanza della 

casa (0 Punti 

Idea). 

 Il Generale ha una 

guardia del corpo 

personale 

composta da sei 

Fucilieri 

Ruritariani (0 

Punti Idea). 

 Il Generale ha 20 

persone addette 

alla servitù nella 

tenuta (0 Punti 

Idea). 

 Al Generale non 

piace ricevere 

visite quando è 

ammalato, perchè è 

costretto a 

mostrare i suoi 

punti deboli (1 

Punto Idea). 

 Poiccard teme di 

essere ucciso 

durante il viaggio 

per vendere 

l’Antronin (1 

Punto Idea). 

 L’aspetto del 

contenitore 

dell’Antronin (0 

Punti Idea). 

 

Semplice, non è vero? 

Quando non c’è 

nessun Indizio 

concreto su come 

procedere ad un 

certo punto della 

storia, trova una 

soluzione convincente 

e vai avanti. 

 

Imprevisti 

Niente va mai del 

tutto secondo i piani. 

Non solo I giocatori 

hanno la tendenza a 

complicare e rovinare 

le cose con azioni 

davvero stupide, ma 

talvolta si verificano 

circostanze impreviste 

che non possono 

essere pianificate. 

Non devi abusare di 

questa possibilità, ma 

avvalertene in caso di 

bisogno, basandoti 

sul fatto che i 

giocatori non possono 

prevedere tutti gli 

eventi possibili. 

 

Avendo saputo che il 

Generale è malato 

(indipendentemente 

dal fatto che ciò sia 

vero oppure no), il 

Capitano Undaate, di 

stanza nella vicina 

caserma, si reca a 

fargli visita. Chiede di 

vederlo ed è 

ovviamente curioso 

riguardo alla 

presenza nella villa 

sia di Poiccard che 

degli agenti. 

 

Ritocchi Finali 

Non dimenticare che i 

Punti Inganno e 

Tecnologia possono 

venire spesi anche 

durante il Tempo di 

Preparazione. 

Consenti ai giocatori 

di preparare 

travestimenti, 

documenti falsi e 

strani congegni che 

potranno essergli 

utili una volta in 

azione sul campo. 

Tutte queste attività 

devono però essere 

effettuate solo dopo 

aver completato la 

progettazione del 

piano operativo. 

 

Questa missione non 

richiede particolare 

equipaggiamento 

tecnologico o 

camuffamenti. La sole 

cose che i giocatori 

potrebbero volere 

sono dei travestimenti 

da soldati paramilitari 

da impiegare nel 

corso della finta 

imboscata, una falsa 

identità per il 

“dottore”, una copia 

del dipinto di Monet 

in cui piazzare la 

telecamera ed un 

contenitore identico a 

quello rubato 

contenente 

l’Antronin. 
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Statistiche dei PNG 

Non resta infine che 

aggiungere i dettagli 

di gioco ai tuoi PNG. 

 

Jean-Jacques 

Poiccard, trafficante 

internazionale di armi. 

AGI 2, FOR 2, PER 3, 

INT 4, CAR 4.  

Abilità: Condizionare 

4, Etichetta 3, Pistole 

2, Politica 2, Scienza: 

Chimica 2, Sincerità 3. 

 

Generale Borograv, 

militare di carriera.  

AGI 1, FOR 2, PER 2, 

INT 3, CAR 4. 

Abilità: Combattere 2, 

Condizionare 4, 

Etichetta 2, Guidare 

1, Pistole 4, 

Sopravvivenza 3. 

 

Capitano Undaate, 

ufficiale leale alla 

causa. 

AGI 3, FOR 3, PER 2, 

INT 3, CAR 3. 

Abilità: Accortezza 2, 

Combattere 3, 

Condizionare 2, 

Etichetta 3, Guidare 

2, Pistole 3, 

Sopravvivenza 3.   

 

Fucilieri Ruritariani, 

militari regolari.  

AGI 3, FOR 3, PER 3, 

INT 2, CAR 2.  

Abilità: Accortezza 1, 

Combattere 2, Guidare 

2, Pistole 3, 

Sopravvivenza 2.  

 

Questo è tutto per la 

fase preparatoria. 

Ora è il momento di 

passare all’azione. 

 

9.4 Il Tempo di 
Missione 
Siamo giunti al 

momento in cui il piano 

viene messo in pratica. 

Gli unici consigli che 

possono servire sono 

quelli di tenere 

sempre traccia del 

passare del tempo (sia 

reale che di gioco) e 

di essere al corrente 

dove si trovano gli 

agenti ed i PNG, e che 

cosa stanno facendo. 

 

La Villa: 

I Fucilieri pattugliano 

la villa compiendo un 

giro di ispezione fisso 

su ogni piano della 

costruzione, 

passando per ogni 

stanza nel corso 

della ronda (il cui 

percorso preciso è 

lasciato al GM). Il 

giro completo di un 

piano richiede 

esattamente 15 minuti. 

Le guardie vengono 

cambiate ogni ora e ci 

sono sempre due 

Fucilieri di guardia a 

qualsiasi ora del 

giorno e della notte. 

Durante il giorno 

inoltre un altro 

soldato è di guardia 

al cancello 

principale. La villa è 

circondata da colline 

coperte da boschi di 

conifere e decidue. 

Tutti i PNG Ruritariani 

parlano il Russo. 
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SEZIONE 10: APPENDICI 
 

Questa sezione 

contiene regole 

addizionali non 

presenti nel manuale 

originale, realizzate 

dal Chimerae Hobby 

Group per completare 

e dettagliare ancora 

di più le opzioni a 

disposizione di GM e 

giocatori. 

Quanto di seguito 

riportato è il frutto 

anche dei suggerimenti 

dell’Autore originale 

ed è in tutto e per 

tutto in linea con lo 

spirito del gioco 

originale. 

 

La prima parte delle 

Appendici include 

delle regole 

aggiuntive che meglio 

chiarificano alcune 

meccaniche di gioco ed 

anche un elenco di 

armi da fuoco 

disponibili che 

aumenta la scelta nel 

corso delle missioni, 

permettendo al GM di 

caratterizzare al 

meglio i propri PNG. 

 

Segue La Scheda 

dell’Agente, per la 

registrazione delle 

caratteristiche dei 

personaggi 

appositamente 

realizzata per 

Missioni Impossibili 

dal nostro staff. 

Vengono inoltre 

presentate anche 

cinque schede 

precompilate relative 

ai modelli di 

personaggio 

presentati nella 

Sezione 7, che 

possono essere 

utilizzate per iniziare 

subito a giocare. 

 

10.1 Raffica di colpi 
Alcune armi da fuoco, 

precisamente quelle 

che possono sparare 

in modalità 

“automatica” o 

“selettiva”, possono 

utilizzare le regole 

per la raffica di colpi. 

Con questa regola è 

molto più facile 

colpire un avversario, 

visto che gli vengono 

sparati contro più 

colpi invece di uno 

solo.  

Quando viene sparata 

una raffica, il VD 

dell’attacco aumenta 

di 2 punti per le armi 

con modalità di fuoco 

“selettiva” e di 4 

punti per le armi con 

modalità di fuoco 

“automatica”. 

La raffica può essere 

diretta contro diversi 

bersagli, fino ad un 

massimo di quattro 

differenti, ma per ogni 

bersaglio oltre il 

primo, la difficoltà 

base per colpire 

aumenta di un punto. 

Questo modificatore è 

progressivo. Ad 

esempio, una raffica 

sparata da una 

mitragliatrice (VD 

base 6) a distanza 

Lunga (difficoltà base 

2) diretta contro 

quattro bersagli si 

risolve come segue: 

La raffica implica che 

vengano sparati 

cinque colpi contro 

ogni bersaglio, che 

vengono considerati 

come un singolo 

attacco (il 

modificatore al VD 

riflette questo 

fattore). 

Un tiratore non può 

dirigere più di una 

raffica contro lo 

stesso bersaglio nel 

corso della stessa 

azione. 

 

Bersaglio Diff. Mod.
1

 VD Mod.
2

 

#1 2 (2*+0) 10 (6**+4) 

#2 3 (2*+1) 10 (6**+4) 

#3 4 (2*+2) 10 (6**+4) 

#4 5 (2*+3) 10 (6**+4) 

*: Difficoltà Base  1: Modificatore alla Diff. 

**: VD base   2: Modificatore al VD 
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10.2 Frequenza di 
tiro 
A seconda del 

meccanismo di sparo, 

un’arma può sparare 

al massimo un certo 

numero di colpi per 

ogni azione 

dell’agente. E’ 

possibile sparare 

anche un numero 

minore di colpi, a 

discrezione del 

personaggio. Il limite 

massimo di colpi è 

indicato di seguito: 

 Aut: Solo Raffica 

 Lev: 1 colpo 

 Pom: 1 colpo 

 Rev: 2 colpi 

 Sam: 2 colpi 

 Sel: l’arma ha un 

selettore e ad 

ogni turno può 

sparare in 

modalità 

automatica o semi 

automatica 

 Sin: 1colpo 

 

10.3 Ricaricare le 
armi 
Per ricaricare 

un’arma, occorrono 

un certo numero di 

azioni a seconda del 

tipo di caricamento, 

come indicato di 

seguito: 

 (c): 1 azione 

 (n): 3 azioni 

 (r): 2 azioni 

 (s): 1 azione 

 (t): 1 azione 

 

10.4 Granate ed 
esplosivi 
Talvolta può capitare 

che, nel corso delle 

loro missioni, gli 

agenti si trovino a 

dover fare uso od a 

dover subire i 

devastanti effetti di 

granate ed esplosioni. 

Potenzialmente, 

queste armi sono in 

grado di eliminare 

chiunque si trovi nel 

loro raggio di azione. 

Per tale ragione, si è 

elaborato un semplice 

sistema di 

applicazione dei danni 

che tenga conto sia 

della potenza 

dell’esplosione che 

della sua area di 

effetto. 

 

10.4.1 Granate 

Per lanciare una 

granata, occorre 

utilizzare l’abilità 

Pistole. 

La difficoltà base 

dovuta alla distanza 

viene determinata 

stimando la 

lunghezza del tiro in 

base alla lontananza 

tra tiratore e 

bersaglio.  

A Distanza 

Ravvicinata, la 

difficoltà base è 0.  

A Distanza Corta è 1.  

A Distanza Lunga la 

difficoltà è 2.  

A Distanza Massima la 

difficoltà è 4. 

Fin qui, non ci sono 

differenze sostanziali 

rispetto a quanto 

visto per le armi da 

fuoco. L’unica 

differenza è il modo 

di determinare la 

gittata di una 

granata, che si basa 

sulla For dell’agente 

che la lancia. 

Si considera distanza 

ravvicinata quella 

entro un numero di 

metri pari al doppio 

della For 

dell’agente. 

Si considera Distanza 

Corta fino al triplo 

della For dell’agente 

in metri. 

Si considera Distanza 

Lunga fino al 

quadruplo della For 

dell’agente in metri. 

Si considera Distanza 

Massima fino al 

quintuplo della For 

dell’agente in metri. 

Il Valore di 

Danneggiamento di 

una granata varia in 

base alla distanza 

del bersaglio dal 

punto 

dell’esplosione, come 

indicato di seguito: 

 

Distanza VD 

0 – 1,5 m 12 

1,5 – 3 m 9 

3 – 6 m 6 

6 – 10 m 3 

 

10.4.2 Esplosivi 

Gli esplosivi vanno 

innescati ed utilizzati 

esclusivamente 

attraverso l’uso 

dell’omonima abilità. 

Ovviamente il loro 

potere distruttivo 

varia grandemente in 

base al tipo ed alla 

quantità utilizzata, ed 

è perciò impossibile 

fornire delle regole 

generali, che sono 

lasciate all’assoluta 

discrezione del GM.
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CCaattaallooggoo  ddeellllee  aarrmmii  ddaa  ffuuooccoo  
Nome Tipo Mecc. Gittata Munizioni Lungh. Cm Peso kg Nazione Anno 

Madson M50 Fas Aut 100 m 32 (c) 79,4 3,150 Danimarca 1950 

PPS-43 Fas Aut 200 m 35 (c) 82,0 3,360 URSS 1943 

AMD-65 Fas Sel 300 m 30 (c) 85,1 3,270 Ungheria 1964 

American 180 M-2 Fas Sel 150 m 177 (r) 90,0 2,608 Austria 1972 

Beretta M93R Fas Sel 100 m 20 (c) 60,8 1,430 Italia 1980 

CAR 15 XM177E2 Fas Sel 200 m 40 (c) 78,7 2,780 Stati Uniti 1968 

F1A1 Fas Sel 200 m 32 (c) 71,4 3,270 Australia 1960 

Heckler & Kock MP5SD3 Fas Sel 135 m 30 (c) 78,0 2,000 Germania 1975 

HM-3 Fas Sel 200 m 32 (c) 63,5 2,980 Messico 1973 

Ingram M11 Fas Sel 100 m 32 (c) 46,0 1,590 Stati Uniti 1971 

K-50 Fas Sel 200 m 35 (c) 75,6 3,400 Vietnam 1960 

MP5A2 Fas Sel 250 m 30 (c) 68,0 2,440 Germania 1965 

MPi-69 Fas Sel 200 m 32 (c) 63,3 2,950 Austria 1969 

PM-63 Fas Sel 200 m 40 (c) 58,3 1,550 Polonia 1963 

PM-9 Fas Sel 100 m 32 (c) 63,9 2,538 Francia 1954 

Rexim F.V. Mk4 Fas Sel 200 m 32 (c) 87,0 3,790 Svizzera 1953 

Smith & Wesson M76 Fas Sel 200 m 36 (c) 77,5 3,280 Stati Uniti 1968 

STEN Mk II Fas Sel 200 m 32 (c) 76,2 2,800 Gran Bretagna 1941 

Sterling L34A1 Fas Sel 150 m 34 (c) 85,7 3,500 Gran Bretagna 1964 

Thompson M1 Fas Sel 200 m 30 (c) 81,0 4,800 Stati Uniti 1940 

UZI Fas Sel 150 m 32 (c) 60,0 2,650 Israele 1982 

Vz 61 Skorpion Fas Sel 50 m 20 (c) 51,0 1,290 Cecoslovacchia 1961 

Browning Riot Gun Fpo Aut 90 m 5 (c) 101,6 3,700 Belgio 1970 

Ithaca A-B Model B Fpo Pom 20 m 2 (s) 47,2 2,220 Stati Uniti 1925 

Mossberg M500 ATP8S Fpo Pom 90 m 8 (c) 99,7 3,200 Stati Uniti 1974 

Remington 870P Fpo Pom 90 m 8 (c) 102,0 3,400 Stati Uniti 1972 

Savage 311-R Guard Fpo Pom 90 m 2 (s) 90,8 3,200 Stati Uniti 1925 

Winchester Riot Gun Fpo Pom 90 m 5 (c) 99,1 3,266 Stati Uniti 1898 

10 gauge sawed-off Fpo Sin 20 m 2 (s) 45,7 3,200 Stati Uniti 1880 

Enfield No. 4 Mk I Fuc Lev 500 m 10 (c) 112,7 4,100 Gran Bretagna 1941 

L42A1 Enforcer Fuc Lev 800 m 10 (c) 107,1 4,420 Gran Bretagna 1966 

Remington M700 Fuc Lev 1000m 5 (c) 105,5 3,060 Stati Uniti 1960 

Styer SSG-69 Fuc Lev 1000m 10 (c) 113,0 4,370 Austria 1969 

Winchester M70 African Fuc Lev 600 m 3 (c) 107,9 3,856 Stati Uniti 1956 

M1 Garand Fuc Sam 600 m 8 (c) 110,6 4,300 Stati Uniti 1932 

SVD Fuc Sam 1300m 10 (c) 122,5 4,300 URSS 1963 

Valmet M82 Fuc Sam 300 m 30 (c) 71,0 3,300 Finlandia 1982 

64 Shiki Jidoju Fuc Sel 400 m 20 (c) 99,0 4,400 Giappone 1964 

AK-47 Fuc Sel 300 m 30 (c) 107,0 4,300 URSS 1951 

AR-70 Fuc Sel 400 m 30 (c) 94,0 3,410 Italia 1970 

FA-MAS 5.56 Fuc Sel 300 m 25 (c) 75,7 3,550 Francia 1974 

FN-Fal Fuc Sel 650 m 20 (c) 109,0 4,250 Belgio 1950 

Heckler & Kock 33A2 Fuc Sel 500 m 40 (c) 92,0 3,650 Germania 1968 

Heckler & Kock G-11 Fuc Sel 300 m 100 (c) 75,0 3,600 Germania 1980 

MKS Fuc Sel 400 m 30 (c) 86,8 2,750 Svezia 1976 

Samopal Vz-58V Fuc Sel 400 m 30 (c) 82,0 3,140 Cecoslovacchia 1958 

SIG 510-4 Fuc Sel 600 m 20 (c) 101,6 4,364 Svizzera 1957 

Stoner M22 Fuc Sel 400 m 30 (c) 102,2 3,700 Stati Uniti 1965 

Styer AUG Fuc Sel 400 m 30 (c) 79,0 2,810 Austria 1972 

AAT-52 Mit Aut 800 m 50 (n) 114,5 10,700 Francia 1952 

Bren Mk II Mit Aut 600 m 100 (r) 115,6 10,520 Gran Bretagna 1938 

Browning BAR M1918A2 Mit Aut 800 m 20 (c) 121,5 8,820 Stati Uniti 1940 

Heckler & Kock HK-21 Mit Aut 1200m 870 (r) 102,1 7,920 Germania 1972 

Kulomet Vz-59 Mit Aut 1000m 50 (n) 111,6 8,670 Cecoslovacchia 1959 

M134 Minigun Mit Aut 800 m 1500 (n) 80,0 15,900 Stati Uniti 1967 

Minimi M249 S.A.W. Mit Aut 500 m 200 (n) 105,2 7,031 Belgio 1974 

PKM Mit Aut 1000m 50 (n) 116,0 8,400 URSS 1964 

Stoner Mk 23 Commando Mit Aut 700 m 150 (n) 90,3 4,500 Stati Uniti 1965 

Type 62 Shiki Kikanju Mit Aut 800 m 100 (n) 120,5 10,680 Giappone 1962 

.455 Webley Mark 6 Pis Rev 50 m 6 (t) 28,6 1,070 Gran Bretagna 1915 

Colt Police Positive Pis Rev 20 m 6 (t) 16,8 0,624 Stati Uniti 1926 

Colt Python Pis Rev 75 m 6 (t) 19,9 0,955 Stati Uniti 1955 

Smith & Wesson Chiefs Pis Rev 10 m 5 (t) 16,5 0,539 Stati Uniti 1950 

Smith & Wesson Magnum Pis Rev 75 m 6 (t) 19,0 0,879 Stati Uniti 1955 

Smith & Wesson Mod27 Pis Rev 75 m 6 (t) 23,8 1,162 Stati Uniti 1935 

Beretta M1951 Pis Sam 50 m 8 (c) 20,3 0,870 Italia 1951 

Beretta model 84 Pis Sam 40 m 13 (c) 17,1 0,620 Italia 1976 

Browning HP 35 Pis Sam 45 m 13 (c) 19,6 0,880 Belgio 1935 

Heckler & Kock P9S Pis Sam 50 m 9 (c) 13,7 0,880 Germania 1966 

High Standard .22 Pis Sam 40 m 10 (c) 22,8 1,105 Stati Uniti 1964 

M14 Nambu Pis Sam 15 m 8 (c) 22,8 0,907 Giappone 1925 

MAB-P15 Pis Sam 50 m 15 (c) 20,3 1,090 Francia 1970 

Makarov PM Pis Sam 40 m 8 (c) 16,0 0,680 URSS 1952 

Mamba Pis Sam 50 m 15 (c) 21,8 1,050 Sudafrica 1979 

Mauser M1896 Pis Sam 50 m 10 (c) 28,8 1,130 Germania 1896 

P-08 Luger Pis Sam 50 m 16 (c) 22,3 0,870 Germania 1908 

P-64 Pis Sam 50 m 6 (c) 15,5 0,636 Polonia 1964 

SIG P-210-2 Pis Sam 50 m 8 (c) 21,6 0,909 Svizzera 1949 

Smith & Wesson Mod59 Pis Sam 50 m 14 (c) 18,9 0,780 Stati Uniti 1971 

Styer GB80 Pis Sam 50 m 18 (c) 21.4 0,880 Austria 1981 
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Nome Tipo Mecc. Gittata Munizioni Lungh. Cm Peso kg Nazione Anno 

Tokarev M1933 Pis Sam 50 m 8 (c) 19,5 0,769 URSS 1933 

Vz-52 Pis Sam 50 m 8 (c) 21,0 0,887 Cecoslovacchia 1952 

Walther PPK Pis Sam 40 m 7 (c) 17,3 0,682 Germania 1930 

H.S. Derringer Pis Sin 15 m 2 (s) 12,5 0,310 Stati Uniti 1963 

Remington XP-100 Pis Sin 300 m 1 (s) 42,5 1,710 Stati Uniti 1963 

 

LLeeggeennddaa::  

Nome:  Il nome ufficiale dell’arma. 

 

Tipo:   Indica la tipologia dell’arma.  

Vengono utilizzate le seguenti abbreviazioni: 

  Fas: Fucile d’assalto 

  Fpo: Fucile a pompa 

  Fuc: Fucile (inclusi i fucili di precisione) 

  Mit: Mitragliatrice 

  Pis: Pistola 

 

Mecc.:  Indica il meccanismo di fuoco dell’arma. Questo parametro influenza il 

numero di colpi che possono venire sparati un’azione. 

Vengono utilizzate le seguenti abbreviazioni: 

 Aut: Automatica 

Lev: A leva 

Pom: A Pompa 

Rev: Revolver a tamburo 

Sam: Semi Automatica 

Sel: Selettivo (Automatica o Semi Automatica) 

Sin: Colpo Singolo 

 

Gittata: Indica la gittata massima (in metri) fino a cui l’arma può sparare con 

efficacia.  

 

Munizioni: Il numero di proiettili che possono essere sparati prima di dover 

ricaricare. Tra parentesi è riportato il tipo di caricamento. Questo 

parametro influenza il tempo necessario per ricaricare l’arma. 

Vengono utilizzate le seguenti abbreviazioni: 

 (c): Caricatore 

 (n): A Nastro 

 (R): Caricatore a rotella 

 (S): Colpo singolo da inserire nella canna 

 (T): A Tamburo 

 

Lungh.: La lunghezza dell’arma in cm. 

 

Peso: Il peso dell’arma in Kg. 

 

Nazione: La nazione in cui l’arma viene prodotta. 

 

Anno: L’anno di inizio fabbricazione dell’arma. 
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scheda dell'agente

GIOCATORE

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

ATTRIBUTI

AGI

FOR

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

INT

CAPELLI

DATI PERSONALI

SESSO ETA'

LUOGO DI NASCITA

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

#2

PISTOLE (AGI)

INTRUSIONE (AGI/PER)

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER)

IMITARE (PER)

POLITICA (INT)

COMPUTER (INT) LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT)

COMBATTERE (FOR/AGI)

CONDIZIONARE (CAR) #1

#2

CUCINARE (PER) #2

SCIENZA (INT)

#1

#3

ELETTRONICA (INT)

ESPLOSIVI (AGI/INT) MATEMATICA (INT)

#3

ETICHETTA (PER/CAR) MECCANICA (INT)

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) MEDICINA (INT)

SINCERITA' (CAR)

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT)

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER)

GUIDARE (AGI) #1

PILOTARE (AGI/PER)

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNVD

+0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

3 +2

4 SPEC

5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

MORTE

TIPO
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MORTE

3 +2

4 SPEC

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

+0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

Sam 40 m 10 cHigh Standard .22 5

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNTIPO VD

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER)

GUIDARE (AGI) #1

PILOTARE (AGI/PER)

SINCERITA' (CAR) 2

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT)

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) 2 MEDICINA (INT)

ETICHETTA (PER/CAR) 2 MECCANICA (INT)

#3

ELETTRONICA (INT)

ESPLOSIVI (AGI/INT) MATEMATICA (INT)

#3

SCIENZA (INT)

#1

#2

CUCINARE (PER) #2 TEDESCO 1

CONDIZIONARE (CAR) 2 #1 RUSSO 3

POLITICA (INT) 2

COMPUTER (INT) LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT) 2

COMBATTERE (FOR/AGI) INTRUSIONE (AGI/PER) 1

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER)

3 IMITARE (PER) #2

PISTOLE (AGI)

Americana

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

New York Washington

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

72 kg

Neri

CAPELLI

DATI PERSONALI

M

SESSO

42

ETA'

LUOGO DI NASCITA

1,73 m

Azzurri

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

Assicuratore

INT

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

ATTRIBUTI

AGI

FOR

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

Pat Jennings Capo Unità

scheda dell'agente

GIOCATORE
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5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO

2

3

4

4

4

6

1

3
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5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO
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scheda dell'agente

GIOCATORE

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

Walter "Wally" Fretzlang Infiltrato

AGI

FOR

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

ATTRIBUTI

Neri

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

Giocatore d'azzardo

INT
Castani

CAPELLI

DATI PERSONALI

M

SESSO

36

ETA'

LUOGO DI NASCITA

1,82 m

Dusseldorf Washington

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

78 kg

Americana

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

#2

PISTOLE (AGI)

INTRUSIONE (AGI/PER) 2

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER)

1

2

IMITARE (PER)

POLITICA (INT)

COMPUTER (INT) LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT)

COMBATTERE (FOR/AGI)

CONDIZIONARE (CAR) 3 #1 TEDESCO 2

#2

CUCINARE (PER) #2 FRANCESE 2

SCIENZA (INT)

#1

#3

ELETTRONICA (INT)

ESPLOSIVI (AGI/INT) MATEMATICA (INT)

#3

ETICHETTA (PER/CAR) 2 MECCANICA (INT)

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) MEDICINA (INT)

SINCERITA' (CAR) 4

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT)

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER) 2

GUIDARE (AGI) #1

PILOTARE (AGI/PER)

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNTIPO VD

Sam 50 m 14 cSmith & Wesson Mod59 5

Sin 15 m  2 sH.S. Derringer 5

+0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

3 +2

4 SPEC

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

MORTE

2

2

4

3

6

3

2

5
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5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO
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scheda dell'agente

GIOCATORE

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

Diana Lang Impostore

AGI

FOR

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

ATTRIBUTI

Rossi

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

Attrice di teatro

INT
Neri

CAPELLI

DATI PERSONALI

F

SESSO

33

ETA'

LUOGO DI NASCITA

1,69 m

Kansas City Washington

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

57 kg

Americana

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

#2

PISTOLE (AGI)

INTRUSIONE (AGI/PER) 3

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER) 5

4IMITARE (PER)

POLITICA (INT)

COMPUTER (INT) LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT)

COMBATTERE (FOR/AGI)

CONDIZIONARE (CAR) 2 #1 ITALIANO 3

#2

CUCINARE (PER) #2 

SCIENZA (INT)

#1

#3

ELETTRONICA (INT)

ESPLOSIVI (AGI/INT) MATEMATICA (INT)

#3

ETICHETTA (PER/CAR) MECCANICA (INT)

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) MEDICINA (INT)

SINCERITA' (CAR) 3

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT)

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER)

GUIDARE (AGI) #1

PILOTARE (AGI/PER)

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNTIPO VD

Sam 40 m 7 cWalther PPK 5 +0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

3 +2

4 SPEC

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

MORTE

3

2

5

4

3

2

1

7
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5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO

www.chimerae.it © 2006 Chimerae Hobby Group - E' permesso fotocopiare questa scheda solo per uso personale o ludico e senza fini di lucro - MI © Tom Mc Grenery

scheda dell'agente

GIOCATORE

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

Butch "Zip" Robinson Tecnico

AGI

FOR

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

ATTRIBUTI

Neri

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

Informatico

INT
Neri

CAPELLI

DATI PERSONALI

M

SESSO

26

ETA'

LUOGO DI NASCITA

1,58 m

Houston Washington

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

74 kg

Americana

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

#2

PISTOLE (AGI)

INTRUSIONE (AGI/PER)

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER)

IMITARE (PER)

POLITICA (INT)

COMPUTER (INT) 4 LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT)

COMBATTERE (FOR/AGI)

CONDIZIONARE (CAR) #1 

#2

CUCINARE (PER) #2 

SCIENZA (INT)

#1 CHIMICA 2

#3

ELETTRONICA (INT) 5

ESPLOSIVI (AGI/INT) 4 MATEMATICA (INT)

#3

ETICHETTA (PER/CAR) MECCANICA (INT) 3

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) MEDICINA (INT)

SINCERITA' (CAR)

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT)

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER) 2

GUIDARE (AGI) #1

PILOTARE (AGI/PER)

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNTIPO VD

Sam 50 m 18 cStyer G880 5 +0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

3 +2

4 SPEC

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

MORTE

3

3

3

5

3

2

7

1
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5 RIP

EQUIPAGGIAMENTO

www.chimerae.it © 2006 Chimerae Hobby Group - E' permesso fotocopiare questa scheda solo per uso personale o ludico e senza fini di lucro - MI © Tom Mc Grenery

scheda dell'agente

GIOCATORE

GAME MASTER

CONCETTONOME DELL'AGENTE

Glenn Ernst Madson Addetto al recupero

AGI

FOR

PER

PUNTI MISSIONE

IDEA

INGANNO

TECNO 

LOGIA

ATTRIBUTI

Azzurri

OCCHI

CAR

PUNTI  ESPERIENZA

Guardia del corpo

INT
Grigi

CAPELLI

DATI PERSONALI

M

SESSO

38

ETA'

LUOGO DI NASCITA

1,94 m

Stoccolma Washington

ALTEZZA PESO

RESIDENZA

102 kg

Americana

COPERTURA NAZIONALITA'

ABILITA'

#2

PISTOLE (AGI) 2

INTRUSIONE (AGI/PER)

INTRATTENERE (PER/CAR)

ACCORTEZZA (PER)

CAMUFFARE (PER)

IMITARE (PER)

POLITICA (INT)

COMPUTER (INT) LINGUA STRANIERA (INT) PSICOLOGIA (PER/INT)

COMBATTERE (FOR/AGI) 3

CONDIZIONARE (CAR) #1 SVEDESE 3

#2

CUCINARE (PER) #2 

SCIENZA (INT)

#1 

#3

ELETTRONICA (INT) 3

ESPLOSIVI (AGI/INT) 3 MATEMATICA (INT)

#3

ETICHETTA (PER/CAR) MECCANICA (INT)

SOTTERFUGIO (AGI/PER)

FALSIFICARE (PER/INT) MEDICINA (INT)

SINCERITA' (CAR)

SOPRAVVIVENZA (FOR/INT) 1

STORIA (INT)

FOTOGRAFIA (PER)

GUIDARE (AGI) 2 #1 AEREI 1

PILOTARE (AGI/PER)

ARMI DA FUOCO

Mecc GITT MUNTIPO VD

Rev 75 m 6 tColt Python 5

Sel 200 m 40 cCAR 15 XM177E2 8

+0

2 +1

FERITE

LIV PEN

1

3 +2

4 SPEC

EFFETTO

FERITA SUPERFICIALE

FERITA LEGGERA

FERITA GRAVE

FERITA PROFONDA

MORTE

4

5

3

3

2

3

5

2
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NEL PIENO RISPETTO DEL DIRITTO D’AUTORE ALTRUI 

 

Il Chimerae Hobby Group, compilatore di questo manuale, non ritiene di aver infranto in alcun modo i diritti d'autore 

altrui e ne condivide gli sforzi per proteggere il proprio diritto e la proprietà intellettuale. Si dichiara disponibile a 

correggere eventuali omissioni e/o involontarie violazioni di questi o di altri diritti, invitando chi si ritenga danneggiato a 

segnalare ogni eventuale problema all’indirizzo e-mail chimeraehobbygroup@yahoo.it.  Si sottolinea infine di non 

ricavare attualmente alcun introito economico dalla distribuzione di questo manuale, pur non escludendo eventuali 

modificazioni della situazione in futuro. 

 

Il Chimerae Hobby Group ribadisce il suo diritto morale ad essere noto come il compilatore del presente manuale 

“Missioni Impossibili”. 

 

Il copyright del testo è di Tom McGrenery, eccezion fatta per la sezione delle appendici il cui copyright è di Gianmatteo 

Tonci. Le immagini sono copyright dei rispettivi autori, e sono utilizzate con il permesso scritto degli stessi. Il logo 

Missioni Impossibili e la scheda dell’agente sono state realizzate e sono copyright del Chimerae Hobby Group. La 

traduzione e compilazione del presente manuale sono copyright del Chimerae Hobby Group e sono state realizzate con 

il permesso scritto dell’autore del testo. Tutti i diritti di questo lavoro sono riservati.  

 

Non è permesso riprodurre questo materiale - integralmente o parzialmente - in nessun modo o forma (su carta, su 

disco o via Internet) senza l'esplicita autorizzazione scritta del Chimerae Hobby Group. Anche in presenza di tale 

autorizzazione, restano fermi i seguenti punti:  nessun profitto deve essere tratto da questa pubblicazione; il manuale 

va distribuito in forma integrale; il manuale non deve subire modifiche nella forma e nel contenuto; qualora vengano 

effettuate variazioni del formato, necessarie a scopi di presentazione e/o di compatibilità con altri programmi e/o 

sistemi operativi, tali modifiche devono essere rese note all'autore.  

 

Il manuale “Missioni Impossibili”può essere alterato per utilizzo a scopo privato, ma tali versione modificate non 

ufficiali non possono essere distribuite senza il permesso scritto del Chimerae Hobby Group. 

 

Si chiede di non violare queste condizioni, non solo per ragioni legali, ma soprattutto per rispetto del lavoro di chi ha 

speso molte ore in un impegno che lo appassiona. 

 

Si fa inoltre notare che ogni uso o distribuzione del presente manuale “Missioni Impossibili” implica l'accettazione di 

questi termini e condizioni di utilizzo. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Questo manuale è scaricabile gratuitamente dal sito del Chimerae Hobby Group 

 
www.chimerae.it 

mailto:chimeraehobbygroup@yahoo.it
http://www.chimerae.it/
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Missioni Impossibili è un gioco di ruolo di genere 

spionistico basato sull’omonima serie televisiva di 

successo della fine degli anni ’60. Nel corso delle 

partite, i giocatori assumono il ruolo di agenti 

dell’Unità Missioni Impossibili, un’organizzazione 

governativa segreta che viene chiamata in causa 

quando tutti gli altri tentativi sono falliti. 

 

In questo volume troverete il regolamento inedito 

con cui creare i vostri agenti e definirne le 

caratteristiche fin nei minimi dettagli. Infiltratevi tra 

le fila nemiche, sgominate complotti che potrebbero 

sconvolgere l’ordine mondiale, stupite i vostri nemici 

con piani astuti e ricchi di colpi di scena. 

 

Mille opportunità di avventura vi attendono tra le 

pagine di questo volume, che vi permetterà di 

trasformarvi in perfetti agenti segreti, pronti a 

sventare minacce di ogni tipo usando strategia, 

astuzia ed intelligenza per battere i vostri avversari 

sul loro stesso terreno. 

 


